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ABSTRAK

Sekolah Menengah Atas (SMA) merupakan jenjang pendidikan yang ditempuh
oleh remaja untuk menuntut ilmu. Sekolah utamanya merupakan lingkungan dimana
seorang individu dapat mempelajari ilmu pengetahuan akademik. Sekolah juga
berfungsi sebagai lingkungan sosial, dimana remaja dapat berinteraksi dengan individu
lain. Interaksi interaksi remaja, baik dengan sesamanya maupun dengan tenaga pengajar,
juga merupakan pembelajaran penting yang dapat membentuk karakter. Dengan
merefleksikan memori-memori masa SMA, seseorang dapat menjadikan pengalaman
tersebut sebagai pengingat untuk menjalani hidup di masa kini. Aspek inilah yang akan
divisualisasikan melalui penciptaan karya seni grafis. Pengalaman masa SMA yang
diangkat menjadi karya merupakan‘kenangan berkesan dalam keseharian yang tampak
biasa. Kenangan-kenangan tersebut/memuat” dinamika interaksi antar individu yang
terjadi di sekolah, yang diinterpretasi kémbali dengan pandangan yang dimiliki diri pada
masa kini. Ide-ide tersebut akan diwujudkan melalui metode cetak saring dengan teknik
halftone berwarna\\Karya-karya dataimrangkaian tugas akhir/diharapkan dapat menjadi

bentuk refleksi bagi diri maupun grang-ain.

Kata kunci: SMA4, Rémaja, Seni Grafis

Xii



ABSTRACT

High school is the level of education taken by adolescents. Primarily, school is an
environment where an individual can gain academic knowledge. School also functions
as a social environment, where adolescents can interact with other individuals. Their
interactions, either with fellow adolescent or teaching staff, are also an important
learning experience that can shape character. By reflecting on memories from high
school, one can use those experiences as reminders for navigating life in the present.
This aspect will be visualized through the creation of printmaking artwork. The high
school experiences that are transformed into artworks represent memorable moments
from everyday life that may seem ordipary. These memories encompass the dynamics of
interactions between individugls~that oceurred at school, which are reinterpreted
through the perspective held in the present. These ideas will be realized into artworks
through the scregn printing method with.color halftoneés. The works in this final project

are made to serve\as'a form of veflectionfor/both oneself and others.

Keywords: Highschool, Adolescent, Printimaking
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa SMA merupakan periode sekolah yang berlangsung selama 3
tahun. SMA merupakan wadah bagi remaja, umumnya yang berada dalam
kelompok usia 15 hingga 18 tahun, untuk menuntut ilmu. Akan tetapi,
pembelajaran yang dapat diperoleh oleh remaja dalam sekolah tidak terbatas
pada ilmu eksak saja. Remaja juga dapat berkembang sebagai individu melalui
berbagai interaksi yang dialaminya selama berada di sekolah. SMA secara
keseluruhan menjadi wahana pembelajaran bagi remaja yang akan membantu
individu tersebut dalam berkembang.

Bagi penulis, masa SMAcdnerupakan masa yang berkesan. Penulis
bersekolah dari tahun 2017 sampai|\2020 di SMA Negeri di daerah Tangerang
Selatan. Pada\ masa ini,”penuli§ mendapdt.banyak. pengalaman unik melalui
interaksi dalam\lingkungan sekolah-Hal ini dapat terjadi karena SMA negeri
tempat penulis menuntut\iimw/ memiliki demografi yang lebih beragam. Murid-
murid yang bersekolah di| sana|berasal dari latar belakang yang berbeda-beda,
baik dalam halssuku, agama,) ras,dan golongan/Me¢lalui pertemuan dengan
individu individu-ini,»penulis belajar untuk’ merghargai perbedaan dalam
pertemanan. Penulis-mulanya bersekolah’ di-sekolah swasta berbasis agama
Kristen. Demografi siswa di—sekolah ini bersifat homogen, terutama
mengenai agama dan etnis. Keadaan ini tentu sangat berbeda dengan SMA
negeri yang memiliki siswa dengan berbagai macam latar belakang.
Lingkungan sosial yang lebih heterogen memperluas pengalaman penulis,
terutama dalam hal berteman dalam lingkungan yang plural.

Salah satu pengalaman berkesan yang dirasakan ketika SMA adalah
berteman dengan teman-teman beragama lain, khususnya teman-teman yang
beragama muslim. Melalui pertemanan ini, penulis dapat mempelajari budaya
dan kebiasaan-kebiasaan yang mereka lakukan sehari-hari. Salah satu
pengalaman yang berkesan bagi penulis adalah ketika diajak memasuki masjid

oleh teman-teman. Teman-teman ini mengajari penulis bagaimana



yang berlaku dalam masjid, seperti keharusan untuk membuka alas kaki
sebelum melewati batas suci, apa yang mereka lakukan untuk mempersiapkan
kegiatan ibadah, dan bagaimana mereka beribadah. Kegiatan ini membantu
penulis untuk memiliki wawasan akan budaya mereka, dan membantu penulis
untuk mengapresiasi budaya yang mereka miliki.

Pengalaman hidup seperti ini disimpan dalam ingatan sebagai memori.
Memori memiliki peran penting dalam kehidupan, sebab segala bentuk
pembelajaran melibatkan memori (Desmita, 2009: 121). Melalui memori,
seorang individu dapat melaksanakan proses kognitif yang membantunya untuk
memahami sebuah ide atau proses baru. Hal ini tentu tidak terbatas pada hal-hal
fisik, namun juga meliputi masalah-masalah emosional. Dengan merefleksikan
hal-hal yang pernah terjadi lewatmemori, seseorang dapat terus memperbaharui
nilai-nilai dalam dirinyauntik menjadi individu-yang lebih baik.

Periodetremaja merupakan.salalysatu tahap \perkembangan yang penting
dalam kehidupan \manusial MaSa remaja merupakan masa yang menarik bagi
penulis. Sebab,/individu remaja-memiliki posisi’yang unik dalam kehidupan
sosial. Remaja sudah™~Cukup Mdewasa)\ untuk diposisikaty/pada kategori yang
berbeda dari anak-anak, \tetapiremaja masih belumZdianggap cukup dewasa
secara fisik maupun emosional untuk dikategorikan sebagai orang dewasa. Hal
ini menyebabkan remaja untuk memiliki konsep difi yang tidak pasti, dan
mudah terpengaruh olehpengaruh eksternal.

Remaja yang mudah_ diperigaruhi oleh lingkungan sekitarnya
membutuhkan sebuah tempat untuk berkembang. Kebutuhan akan tempat ini
dapat dipenuhi oleh sekolah. Sekolah merupakan lingkungan artifisial yang
sengaja dibentuk guna mendidik dan membina generasi muda ke arah tujuan
tertentu, terutama untuk membekali anak dengan pengetahuan dan kecakapan
hidup yang dibutuhkan di kemudian hari (Desmita 2009: 232). Lingkungan
sekolah merupakan salah satu faktor yang berkontribusi besar dalam
perkembangan remaja. Remaja menghabiskan sebagian besar waktunya di
sekolah, sebab peserta didik diharuskan untuk menghadiri pelajaran selama 5-6

hari setiap minggunya. Porsi waktu yang besar ini membuat sekolah dan segala


https://paperpile.com/c/keB6s7/YBCq/?locator=121
https://paperpile.com/c/keB6s7/YBCq/?locator=232

kegiatannya menjadi suatu hal yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan
remaja.

Pembelajaran dalam sekolah dapat diperoleh dari berbagai sumber.
Sumber yang terutama merupakan guru, namun ada juga sumber sekunder yaitu
teman sebaya. Lewat interaksi dengan kawan sebaya, murid dapat
mempraktekan secara langsung teknik [life skills yang sudah dipelajari.
Sehingga, penulis mengambil kesimpulan bahwa sekolah juga dapat berupa
lingkungan sosial kecil dimana masyarakat berusia remaja dapat belajar
berinteraksi dengan sesama selayaknya di lingkungan umum. Melalui
lingkungan sekolah remaja dapat mengasah keterampilan dan kemampuannya
dalam berbagai aspek, termasuk bagaimana cara membangun relasi dengan
sesama. Banyak hal yang bisa terjadi dalam proses pembelajaran ini. Remaja
yang masih dalam-preses-penemuan identitas-memiliki kecenderungan untuk
mempengaruhi/ dan dipengaruhi/ olgh lingkungan kehidupan sosialnya.
Sehingga, muncul pola-pola interaksyyangimenarik juntuk dibahas.

Berdasatkan konsep-konsep/ini, maka penulis merasa bahwa masa SMA
merupakan'\masa yang-menarik untuk\ dikaji;"Walat, SMA hanya berlangsung
selama tiga tahtin, masa ini'dapat memiliki makna yang signifikan bagi penulis,
karena banyak. pengalaman-pengalaman penting /yang/ sangat berguna bagi
kehidupan sosial. Hal\ini meneakup pengdlamdn-pengalaman seperti berteman
dengan teman denganberbagai latar belakang, mengemban tanggung jawab dan
berpartisipasi dalam organisasi, dan Jain-lain. Nilai-nilai yang dikembangkan
pada masa SMA tentunya dapat menjadi pengalaman yang penting untuk
direfleksikan kembali. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk mengangkat tema

ini sebagai inspirasi untuk pengkaryaan seni grafis.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, berikut rumusan masalah yang

akan dijabarkan dalam karya tulis:
1. Bagaimana memori masa SMA menjadi ide dalam tugas akhir?
2. Bagaimana memvisualisasikan ide memori masa SMA ke dalam karya

seni grafis?



C. Tujuan dan Manfaat
Tujuan:

1.

Mengenang kembali memori masa lalu sebagai pengingat untuk

menjalani kehidupan di masa kini.

2. Memvisualisasikan memori masa SMA dalam bentuk karya seni grafis
Manfaat:

1. Karya diharapkan dapat menjadi bentuk refleksi bagi diri sendiri dan
masyarakat melalui pengalaman-pengalaman yang diangkat sebagai
karya

2. Karya diharapkan dapat menjadi kontribusi referensi mengenai topik

pengalaman masa SMA bagi institusi.

D. Makna Judul

Untuk menyelaraskanrpengertian-terhadap judul karya tulis, maka judul

Memori dari Peristiwa Masa SMA{sebagai Ide Peuciptaan Seni Grafis akan

dijabarkan pegngertiannya sebagai berikut:

l.

Memori adalah Kesaddran akan péngalaman masa lampau yang hidup
kembalij ingatan (https:/Kbbikemdikbud-go.id/)

Peristiwa adalah\kejadian(hal, perkara, dan)|sebagainya) yang benar-
benar terjadi (https://kbbi.kemdikbud.go.id/)

Masa‘adalah jangka waktu tertentw/ yang ada-permulaan dan batasnya.
(https://kbbi.kemdikbud.go.id/)

SMA adalah~Sekolah Menengah”’Atas”” yang merupakan salah satu
bentuk satuan pendidikanformal yang menyelenggarakan pendidikan
umum pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari SMP,
MTs, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang
diakui sama atau setara SMP atau MTs. (https://peraturan.bpk.go.id/)
Ide adalah bentuk bentuk pengalaman subjektif yang berkaitan dengan
kognisi (Damajanti 2006: 122)

Penciptaan  adalah  proses, cara, perbuatan  menciptakan.
(https://kbbi.kemdikbud.go.id/)

Seni Grafis adalah cabang seni visual yang karyanya memiliki identitas
sebagai suatu penggandaan, biasanya dalam jumlah yang terbatas. (Saff,

1978: 3)


https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/memori
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/peristiwa
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/masa
https://peraturan.bpk.go.id/Details/5090/pp-no-66-tahun-2010
https://paperpile.com/c/keB6s7/27aj/?locator=122
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/penciptaan

Dengan meninjau makna-makna kata ini, maka disimpulkan bahwa
judul mengacu pada memori masa SMA beserta sifat-sifat penting yang

terkandung didalamnya direalisasikan menjadi karya melalui proses pencetakan

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



